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Abstrak. Tujuan penelitian ini ingin mengetahui gambaran kecenderungan kecanduan game online pada
remaja. Selama masa pandemi COVID-19, sekitar awal tahun 2020 sampai saat ini seluruh siswa di
Indonesia mengikuti kegiatan sekolah secara daring. Remaja semakin sering menggunakan internet.
Kemungkinan remaja untuk mengakses Internet selain kegiatan belajar juga semakin meningkat, salah
satunya menggunakan internet untuk bermain game online. Penelitian menggunakan metode kuantitaif
deskriptif padal094 siswa dengan usia rata-rata 12,94 tahun (SD=0,97) di SMP kota Medan. Skala
penelitian adalah skala kecenderungan Internet Gaming Disorder (IGD) diberikan secara online melalui
google formulir. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hampir 6 % siswa mengalami kecenderungan
kecanduan game online kategori berat dan lebih dari 22 % pada kategori sedang. Selanjutnya siswa laki-
laki lebih cenderung mengalami kecanduan game online dari pada siswa perempuan. Kesimpulannya
siswa yang mengalami kecenderungan kecanduan game online dalam ketegori berat dan sedang hampir
30%, angka ini cukup mengkhawatirkan mengingat subjek penelitian adalah remaja awal. Saran
penelitian, untuk mencegah peningkatan kecanduan game online dengan mengendalikan penggunaan
Internet siswa yang melibatkan orangtua misalnya orangtua berdiskusi dengan remaja tentang
penggunaan Internet dan membuat aturan penggunaan internet.
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PENDAHULUAN

Desember 2019, virus corona (SARS-CoV-2) muncul. Merupakan suatu epidemi sindrom
pernafasan akut (COVID-19) pada manusia, berpusat di Wuhan, China (Bavel dkk, 2020; Phelan
Katz, & Gostin dkk, 2020). Dalam tiga bulan, virus telah menyebar ke lebih dari 118.000 kasus
dan menyebabkan 4.291 kematian di 114 negara, membuat Organisasi Kesehatan Dunia (WHO)
mengumumkannya sebagai pandemi global. Penyebaran virus yang cepat menyebabkan
kampanye kesehatan besar-besaran pada masyarakat global untuk memperlambat penyebaran
virus yaitu dengan meningkatkan mencuci tangan, mengurangi sentuhan wajah, mengenakan
masker di tempat umum dan menjaga jarak secara fisik (Bavel dkk, 2020). Krisis kesehatan ini
menyebabkan perubahan yang besar dalam kebiasaan hidup seluruh masyarakat dunia dari
anak-anak sampai lansia.

Indonesia juga menerapkan berbagai kebiasaan baru untuk menekan penyebaran
COVID-19. Salah satu yang cukup besar adalah menutup sekolah dan menerapkan
pembelajaran jarak jauh (PJJ) bagi seluruh siswa. Berdasarkan Surat Edaran Mendikbud Nomor
4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran
COVID-19 yang dikeluarkan pada tanggal 24 maret 2020 maka seluruh siswa melakukan belajar
di rumah dengan sistem daring (online) (Bestari, 2020).

Sekolah daring ini sendiri menimbulkan pro dan kontra dari berbagai kalangan. Namun
pada penelitian ini peneliti hanya ingin menyoroti penggunaan internet pada siswa selama
melakukan PJJ. Secara umum pengguna internet meningkat dari tahun ke tahun. Pengguna
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internet di dunia pada tahun 2020 di kutip dari laman Hootsuite & We are social mencapai 4.5
miliar pengguna. Hal ini di perkirakan lebih dari 60 % penduduk di dunia sudah menggunakan
internet (Kemp, 2020). Selanjutnya pengguna internet di Indonesia mencapai 175,4 juta
pengguna pada tahun 2020 (Kemp, 2020). Total penduduk penduduk di Indonesia pada tahun
2020 berdasarkan data Badan Pusat Statistik adalah 270.20 juta penduduk (Midayanti, 2021),
maka jumlah pengguna internet di Indonesia sekitar 65 % penduduk Indonesia. Kominfo (2020)
menyatakan bahwa terjadi peningkatan penggunaan Internet sebanyak 40% seiring dengan
diterapkannya PJJ dan berkerja di rumah di Indonesia.

Internet menawarkan banyak manfaat dalam kehidupan manusia seperti saat pandemi
ini, internet membantu siswa untuk mengikuti kegiatan belajar dari rumah sehingga terhindar
dari kemungkinan terinfeksi virus COVID-19. Hanya saja Internet juga dapat memberikan
dampak negatif pada penggunanya. Salah satunya adalah kecanduan Internet. Internet
addiction pertama kali dikemukakan Dr. Ivan Goldberg pada tahun 1996 (Salicetia, 2015; Suler,
1996; Watson, 2005), merupakan gangguan yang terjadi akibat penggunaan internet. Seperti
kecanduan lainnya, internet addiction dipandang sebagai gangguan psiko-fisiologikal yang
melibatkan tolerance, withdrawal symptom, gangguan afeksi dan terganggunya hubungan
sosial. Mak, dkk (2014) menemukan bahwa prevalensi kecanduan internet adalah 1-5% di enam
negara Asia: 1,2% di Korea Selatan; 2,2% di Cina; 2,4% di Malaysia; 3% di Hong Kong; 3,1% di
Jepang dan 5% di Filipina. Survei yang dilakukan di Amerika Serikat dan Eropa menunjukkan
prevalensi kecanduan internet antara 1,5% dan 8,2%, tergantung pada kriteria diagnostic
(Weinstein & Lejoyeux, 2010).

Kecanduan pada internet semakin menjadi perhatian saat The Diagnostic and Statistical
Manual of mental disorders (DSM-5; American Psychiatric Association, 2013), memasukkan
Internet Gaming Disorder (IGD) pada bagian Ill, dimana gangguan ini membutuhkan penelitian
ilmiah tambahan. Menurut APA (2013), IGD didefinisikan sebagai penggunaan Internet yang
terus-menerus dan berulang untuk terlibat dalam permainan, sering kali dengan pemain lain,
yang menyebabkan gangguan atau distres yang signifikan secara klinis. Kriteria diagnostik
dibangun berdasarkan patologis perjudian dan ketergantungan zat, dengan sembilan kriteria
diagnostic telah diusulkan. Seseorang akan dikatakan mengalami kecanduan ketika paling
sedikit 5 dari kesembilan kriteria diagnosa terpenuhi. Sembilan kriteria tersebut adalah
preoccupation, tolerance, withdrawal, persistence, escape, problems, deception, displacement,
dan conflict. Pada DSM-5 kecanduan yang dikaji adalah kecanduan Internet yang khusus pada
game atau permainan. Prevalensi kecanduan game online dapat dilihat dari penelitian IGD di
tujuh negara Eropa berdasarkan sampel representatif dari 12.938 remaja usia antara 14 dan 17
tahun, hasil penelitian menemukan1,6% dari remaja memenuhi kriteria IGD, dengan 5,1% lebih
berisiko untuk IGD (Muller dkk, 2015).

Peningkatan penggunaan Internet pada siswa selama PJJ meningkatkan kemungkinan
siswa juga menggunakan Internet untuk kegiatan lain seperti bermain game. Bermain game
secara regular dapat meningkatkan kemungkinan remaja menjadi kecanduan game online.
Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melihat gambaran kecenderungan kecanduan game
online pada siswa yang melakukan PJJ pada masa pandemi COVID-19.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif deskriptif. Berikut penjelasan
partisipan, prosedur, dan alat ukur penelitian. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik
cluster random sampling. Subjek penelitian penelitian adalah remaja usia 11-15 tahun yang

176



Prosiding Temu llmiah Nasional (TEMILNAS XilI)

lkatan Psikologi Perkembangan Indonesia

ISBN: 978-623-97248-0-1

merupakan siswa SMP di kota Medan yang sedang mengikuti PJJ. Jumlah partisipan penelitian
adalah 1094 remaja dengan usia rata-rata 12,94 tahun (SD=0,97).

Pengambilan data dilaksanakan dengan menyebarkan skala kepada responden sesuai
dengan kriteria yang telah ditentukan. Pengambilan data penelitian dilakukan secara online
dengan google formulir pada September-Oktober 2020. Peneliti menghubungi sekolah yang
bersedia berpartisipasi dalam penelitian dan membagikan /ink (tautan) kepada setiap wali kelas
yang kemudian dibagikan kepada siswa. Setiap siswa yang mengisi diberikan suvenir kecil.

Skala kecenderungan IGD berdasarkan kesembilan kriteria Internet Gaming Disorder
dalam DSM-V (APA, 2013) vaitu preoccupation, tolerance, withdrawal, persistence, escape,
problems, deception, displacement, dan conflict. Peneliti menggunakan skala Internet Gaming
Disorder (IGD) oleh Lemmens Valkenburg, Gentile (2015) yang telah di adaptasi kedalam bahasa
Indonesia oleh Mursyad (2019) terbukti memiliki reliabilitas yang baik. Skala terdiri dari 27 item
menggunakan bentuk skala guttman, dimana setiap item hanya memiliki 2 pilihan respon yaitu
pernah dan tidak pernah. Skala disajikan dengan pernyataan yang mengandung pernyataan
favorable (mendukung). Skor subjek terhadap suatu pernyataan favorable jika memilih respon
Pernah =1 dan Tidak Pernah = 0. Hasil uji coba menunjukkan reliabilitas skala IGD adalah 0.88.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Responden penelitian akan digolongkan ke dalam tiga tingkat kecenderungan kecanduan
internet yaitu ringan, sedang dan berat berdasarkan mean hipotetik skala (13.5) dengan nilai
minimal 0 dan nilai maksimal 27. Penggolongan berdasarkan mean hipotetik dari skala adalah
menempatkan subjek pada kelompok berdasarkan rata-rata populasi bukan mengelompokkan
subjek penelitian pada rata-rata sampel penelitian. Pengkategorian subjek penelitian dapat
dilihat pada tabel di bawah:

Tabel 1. Kategorisasi Kecenderungan kecanduan Game Online

Rentang Nilai Kategori Frekuensi  Persentase

X £9 Ringan 790 72.21%

9<x<18 Sedang 241 22.03%

x 218 Berat 63 5.76%
Keterangan : x : Nilai rata-rata

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 1 menunjukkan bahwa 63 orang (5.76 %) dari
subjek penelitian mengalami kecenderungan kecanduan game online dalam kategori berat dan
241 orang (22.03 %) mengalami kecenderungan kecanduan game online dalam kategori
sedang. Sedangkan 790 orang (72.21%) tergolong pada kecenderungan kencaduan game online
ringan yang bisa disebut juga tidak mengalami kecanduan game online. Dari hasil penelitian ini
dapat dilihat bahwa lebih dari 5 % dari subjek penelitian mengalami kecenderungan kecanduan
game online pada ketegori berat dan lebih dari 20 % subjek penelitian mengalami
kecenderungan kecanduan game online dalam kategori sedang. Melalui data ini hampir 30 %
subjek penelitian mengalami kecenderungan kecanduan game online dalam kategori berat dan
sedang hal menunjukkan prognosis yang buruk mengenai kecanduan game online pada remaja
awal.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa 5.76 % menunjukkan kecenderungan kecanduan
game online dalam kategori berat. Hasil penelitian ini lebih tinggi dari temuan beberapa
penelitian sebelumnya seperti (Laconi & Charbol, 2017) yang menemukan prevalensi
kecanduan game online pada subjek usia 18-30 tahun sebesar 2%. Penelitian IGD di tujuh
negara Eropa berdasarkan sampel representatif dari 12.938 remaja antara 14 dan 17 tahun
menemukan1.6% dari remaja memenuhi kriteria IGD, dengan 5.1% lebih berisiko untuk IGD
(Mdaller dkk, 2015). Selanjutnya Studi kecanduan video game pada sampel pemain yang dipilih
secara acak dari National Population Registry of Norway (N = 3.389). Hasil penelitian
menunjukkan ada 1.4% gamer kecanduan, 7.3% gamer bermasalah, 3.9% gamer yang terikat
(engaged gamers), dan 87.4% gamer normal (Wittek dkk, 2016). Paulus, Ohmann, Gontard, dan
Popow (2018) memilih 10 studi berbasis populasi dan memperoleh prevalensi rata-rata 2 %
kecanduan game online. Oleh karena ini temuan penelitian saat ini yang menunjukkan
persentase lebih dari 5% siswa remaja awal usia 11-15 tahun mengalami kecenderungan
kecanduan game online. Maka dapat dikatakan temuan ini menunjukkan prognosis yang buruk
pada perkembangan remaja awal. Persentase yang lebih tinggi ditemukan pada subjek
penelitian dibandingkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya.

Responden penelitian terdiri dari 506 subjek laki-laki dan 588 subjek perempuan. Nilai
rata-rata skor skala kecenderungan IGD dari subjek laki-laki adalah 8.09 sedangkan pada subjek
perempuan adalah 5.53.

Tabel 2. Nilai rata-rata skor skala kecenderungan IGD subjek laki-laki dan perempuan

Jenis kelamin N Rata-rata skor D SE
IGD

Laki-laki 506 8.09 5.809 0.258

Perempuan 588 5.53 5.405 0.223

Adapun hasil tambahan penelitian melihat perbedaan skor kecenderungan IGD
berdasarkan jenis kelamin. Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 2 menunjukkan bahwa
skor kecenderungan IGD pada subjek laki-laki lebih tinggi dari skor kecenderungan IGD
perempuan. Uji Mann-Whitney dilakukan untuk menguji apakah perbedaan yang terjadi
signifikan. Hasil Mann-Whitney memperoleh nilai U adalah 189996 dengan p < 0.001. Maka
dapat disimpulkan bahwa skor kecenderungan IGD laki-laki lebih tinggi daripada skor
kecenderungan IGD perempuan. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya vyang
menyatakan bahwa laki-laki cenderung lebih kecanduan game online dari pada perempuan.
Kecanduan game lebih umum terjadi pada anak atau remaja laki-laki dibanding dengan anak
perempuan, dan laki-laki lebih banyak menghabiskan waktu bermain game dari pada anak
perempuan (Gentile dkk, 2011). Temuan juga sesuai dengan penelitian terdahulu yang
menunjukkan anak laki-laki bermain kira-kira dua kali lebih banyak per hari dan jam
dibandingkan anak perempuan, dan menunjukkan lebih banyak prevalensi kecanduan game
(Lloret Iries & Morell Gomis, 2016). Penelitian lain menujukkan hal yg sama anak laki-laki
menunjukkan gejala kecanduan game relatif tinggi dan stabil di banding anak perempuan
(Coyne Dyer, Densley, Money, Day, & Harper, 2015).

KESIMPULAN

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa bahwa lebih dari 5% dari subjek penelitian
mengalami kecenderungan kecanduan game online pada ketegori berat. Selanjutnya lebih dari
20 % subjek penelitian mengalami kecenderungan kecanduan game online dalam kategori
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sedang. Sedangkan remaja yang tidak mengalami gangguan game online atau dalam katergori
normal lebih dari 70 %. Melalui hasil penelitian ini hampir 30 % subjek penelitian mengalami
kecenderungan kecanduan game online dalam kategori berat dan sedang. Selain itu perlu
disoroti bahwa populasi penelitian adalah siswa SMP yang masih dalam kategori remaja awal
namun terlihat sudah lebih 5 % termasuk dalam kategori kecenderungan kecanduan game
online berat. Selanjutnya hasil tambahan penelitian menunjukkan bahwa remaja laki-laki
memiliki kecenderungan mengalami kecanduan game online lebih tinggi dari pada remaja
perempuan. Temuan penelitian perlu menjadi perhatian untuk berbagai pihak. Perlu dilakukan
program pencegahan yang tepat untuk menghindari lonjakan gangguan kecanduan game
online khususnya pada remaja laki-laki. Seperti membuat aturan penggunaan internet dengan
diskusi antara anak dan orangtua. Menciptakan kegiatan fisik selama masa PJJ. Diskusi
mengenai penggunaan internet sehat dari pihak sekolah dan orangtua untuk mencegah
kecanduan internet khususnya kecanduan game online.
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